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ABSTRACT 

 

Ernawati, Eka 2023. Development of Learning Gemification Applications on matter of 

matter and  its changes in class  IV Elementary School students. Basic Education 

Study Program Concentration of Education Management. Muria Tambakromo 

University Postgraduate Program Supervisor I Dr. Eko Darmanto, S.Kom., 

M.Cs., MTA., Supervisor 2 Dr. Erik Aditia Ismaya, S.Pd., M.A. 

Keywords: Learning Gamification, Articulate Storyline, Subtance exists and the 

changes. 

he aims of this study were (1) to describe an analysis of the needs of teachers 

and students for the development of Learning Gamification Applications on material 

form and its changes in grade IV Elementary School students; (2) Developing the 

Gamification application on material form of Substance and Change for Grade IV 

Elementary School students; (3) Knowing the feasibility of learning Gamification 

Applications on material form of substance and its changes in class IV Elementary 

School students; (4) measuring the effectiveness of the Gamification Application 

learning on material form of substance and its changes in class IV Elementary School 

students. 

he method used is the research and development method using the research 

steps developed by Sugiyono up to the ninth step, namely: (1) potential and problems, 

(2) data collection, (3) product design, (4) design validation , (5) design revisions, (6) 

product trials, (7) product revisions, (8) usage trials, (9) product revisions, and (10) 

mass production. 

he results of this study indicate that (1) the application for gamification of 

learning is able to attract students' curiosity and is needed in the learning process with 

material form of matter and its changes in class IV elementary school students; (2) 

application for learning gamification using Leptop PC Hardware, Window 10, 4GB 

memory and 2GB VGA and Articulate storyline 3 Software, Web2ap; (3) the 

application for gamification of learning is feasible to use as a learning medium with 

the results of the material expert's assessment obtaining a score of 3.25 in the good 

category. While the validation of media experts obtained a score of 4.52 with a very 

good category. The results of the practitioner's research obtained a score of 3.67 in the 

very good category. The results of the teacher's response were 89.29% in the good 

category and the student responses were 93.75% in the very good category; (4) the use 

of the learning gamification application has been shown to be effective in increasing 

the pretest and posttest results with the results of the n-Gain test in limited trials trial 1 

average score n-Gain 0.4667 in the medium category, trial 2 n-Gain average scores 0 

.4627 with medium category. The results of the n-Gain test in the wide-area test of 

school A show that test 3 has an average n-Gain score of 0.5247 in the medium 

category, test 4 has an average n-Gain score of 0.4613 in the medium category. 

Extensive trials at school B carried out trials 3 and 4. The results of the n-Gain 

analysis showed that trial 3 had an average n-Gain score of 0.4587 in the moderate 

category, trial 4 had an average n-Gain score of 0.5187 in the medium category. 

he conclusions from this study are (1) the application for gamification of 

learning is able to attract students' curiosity; (2) application for learning gamification 

using Leptop PC Hardware, Window 10, 4GB memory and 2GB VGA and Articulate 

storyline 3 Software, Web2apk; (3) the application for gamification of learning is 

proven to be effective in increasing the score of the pretest - posttest results. 
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ABSTRAK 

 

Ernawati, Eka. 2023. Pengembangan Aplikasi Gamifikasi Pembelajaran pada materi 

wujud zat dan perubahannya siswa kelas IV Sekolah Dasar. Tesis. Program 

Studi Pendidikan Dasar Konsentrasi Manajemen Pendidikan. Program 

Pascasarjana. Universitas Muria Tambakromo. Pembimbing I Dr. Eko 

Darmanto, S.Kom., M.Cs., MTA.,., Pembimbing 2 Dr Erik Aditia Ismaya, S.Pd., 

M.A. 

Kata Kunci: Gamifikasi Pembelajaran, Articulate Storyline, Wujud zat dan 

perubahannya. 

 Tujuan Penelitian ini adalah (1) memaparkan analisis kebutuhan guru dan 

siswa terhadap pengembangan Aplikasi Gamifikasi Pembelajaran pada materi wujud 

zat dan perubahannya siswa kelas IV Sekolah Dasar; (2) Mengembangkan aplikasi 

Gamifikasi pada materi wujud Zat dan Perubahan siswa kelas IV Sekolah Dasar; (3) 

Mengetahui kelayakan Aplikasi Gamifikasi pembelajaran  pada materi wujud zat dan 

perubahannya siswa kelas IV Sekolah Dasar; (4) mengukur efektifitas Aplikasi 

Gamifikasi pembelajaran pada materi wujud zat dan perubahannya siswa kelas IV 

Sekolah Dasar. 

 Metode yang digunakan adalah metode penelitian pengembangan 

(rearch&development) dengan menggunakan Langkah – Langkah penelitian yang 

dikembangkan oleh Sugiyono sampai Langkah ke sembilan yaitu : (1) potensi dan 

masalah, (2) pengumpulan data, (3) desain produk, (4) validasi desain, (5) revisi 

desain, (6) ujicoba produk, (7) revisi produk, (8) ujicoba pemakaian, (9) revisi produk, 

dan (10) produksi massal. 

 Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa (1) aplikasi untuk gamifikasi 

pembelajaran mampu menarik rasa ingin tahu siswa dan dibutuhkan dalam proses 

pembelajaran dengan materi wujud zat dan perubahannya siswa kelas IV Sekolah 

Dasar; (2) aplikasi untuk gamifikasi pembelajaran menggunakan Hardware PC 

Leptop, Window 10, memory 4GB dan VGA 2 Gb dan Software Articulate storyline 3 , 

Web2ap ; (3) aplikasi untuk gamifikasi pembelajaran layak digunakkan sebagai media 

pembelajaran dengan adanya hasil dari penilaian ahli materi diperoleh skor 3,25 

dengan kategori baik. Sedangkan validasi ahli media diperoleh skor 4,52 dengan 

kategori sangat baik. Hasil dari penelitian praktisi diperoleh skor 3,67 dengan kategori 

sangat baik. Hasil respon guru sebesar 89,29 % dengan kategori baik dan respon siswa 

sebesar 93,75% dengan kategori sangat baik; (4) penggunaan aplikasi gamifikasi 

pembelajaran terbukti efektif meningkatkan skor hasil pretest dan posttest dengan hasil 

uji n-Gain pada ujicoba terbatas ujicoba 1 skor rata-rata n-Gain 0,4667 dengan 

kategori sedang, ujicoba 2 skor rata-rata n-Gain 0,4627 dengan kategori sedang. Hasil 

uji n- Gain pada ujicoba luas sekolah A menunjukkan bahwa ujicoba 3 skor rata-rata 

n- Gain 0,5247 dengan kategori sedang, ujicoba 4 skor rata-rata n-Gain 0,4613 dengan 

kategori sedang. Ujicoba luas di sekolah B dilakukan ujicoba 3 dan 4. Hasil analisis n-

Gain menunjukkan bahwa ujicoba 3 skor rata-rata n-Gain 0,4587 dengan kategori 

sedang, ujicoba 4 skor rata-rata n-Gain 0,5187 dengan kategori sedang. 

 Kesimpulan dari penelitian ini adalah (1) aplikasi untuk gamifikasi 

pembelajaran mampu menarik rasa ingin tahu siswa ; (2) aplikasi untuk gamifikasi 

pembelajaran menggunakan Hardware PC Leptop, Window 10, memory 4GB dan 

VGA 2 Gb dan Software Articulate storyline 3 , Web2apk ; (3) aplikasi untuk 

gamifikasi pembelajaran terbukti efektif meningkatkan skor hasil pretest – postest. 
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